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3. 教育研究活動報告 
3.1. 認知支援システム学講座 
3.1.1. 講座およびプロジェクトの概要 
認知支援システム学講座は知能システムコースの中の一部門で，人工知能や認知科学をベースに人間の問題解決的作業
やさらに創造的作業を支援するシステムに関する研究を行うことを大きな目標としている． 
 本講座では，2005 年 9 月に小方が着任して以来，「物語生成システム」の研究開発を主要な研究項目に立て，講座にお
ける基幹的なプロジェクトとしている．本報告では，この「物語生成システムプロジェクト」の概要を紹介する． 
3.1.2. 物語生成システムプロジェクト 
物語生成システムとは，人工知能を初めとする先端的なソフトウェア技術を利用し，物語の技法や知識に基づいて，物
語テクストの自動的もしくは半自動的な生成を行うシステムを意味する．物語生成システムの研究はもともと人工知能や
認知科学におけるプランニング，知識表現，スキーマ等の研究と結び付いて行われて来たが，近年ではさらに発想支援，
創造性，ヒューマンインタフェース等を巡る学際的な研究分野として世界各地で研究・開発が活発化している． 
物語は，膨大な情報を一定の方針に基づいて組織化する人間的な方法であり，また人間の代表的な創造活動でもある．
本研究は，物語が持っているこのような性格を情報処理技術を用いて支援することを目的としているが，同時に物語その
ものが持っている様々な興味深い特徴を情報処理モデルという枠組みを通じて探求するという純粋な学問的目的も持っ
ている．また学際的な特徴を持っており，特に文学理論の中の物語論という確立された学問的領域と密接に関連する．物
語論はもともと人文科学，記号論や構造主義等の哲学・思想から発生したもので，今日では人間の文化，芸術，社会，歴
史，思想などを考える上でのひとつの基盤をなしている．本研究は人工知能・認知科学という情報処理の学問領域とこの
物語論との融合を大きな特徴としている．それによって，基本的に分析的な学問である物語論が開発して来た技法や知識
や方法をプログラムによって構成する，という新しいアプローチが可能になる．「物語（Narrative）」には，ストーリー・
言説（語り方）・登場人物・世界状況・表現（言葉，映像，音楽等）など様々な側面があり，それらが複雑・微妙に絡み
合うことで「物語」の全体を構成している．物語生成システムは，これら様々な側面のそれぞれをモジュール化し，その
有機的な組み合わせとして全体を構成することによって，物語が持つ仕組みを従来とは全く異なる新しい方法で究明する
ためのひとつの方法である． 
さらに，本研究はより大きな構想として，物語産出―消費システムとして現代社会を眺めるという思想や哲学を発想の
そもそものベースとしており，その意味で思想・哲学及び社会学をはじめとする社会科学との関連する． 
 
3.1.2.1. 研究の背景 
認知科学・人工知能による物語生成システムの研究は，問題解決，スキーマ，自然言語意味処理，創造性などの重要な
主題との関連で 1960 年代頃から継続的に行われて来た．代表的な成果として，Meehan(1980) は，登場人物達の目標と
計画に基づく問題解決行動をストーリーの展開と同一視する Tale-spin システムを提案した．このシステムはまた概念依
存理論をはじめ自然言語意味処理の成果を利用している．Okada & Endo(1992) は，やはり問題解決に基づく物語生成
システムを開発したが，さらに大規模な概念辞書が導入されている (岡田, 1991)．Mueller(1990) の Daydreamer シス
テムは，白昼夢様の自然言語文章を生成するシステムであるが，物語生成システムの興味深い一例と見ることも可能であ
る．この研究では，目標‐計画型知識構造，プロダクションルールによる生成制御，セレンディピティーによる概念的処
理など，多彩な方法が使われている．Bringsjord & Ferrucci(2000) が提案した BRUTUS システムは，テーマ構造によ
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りストーリーの大筋を作り，これに基づいて登場人物の問題解決シミュレーションによりプロット構造を展開し，ストー
リーグラマーによりテクスト構造を構成して，さらに文学的修辞を取り入れた自然言語生成を行う．近年はメディア技術
の高度化や AI の研究主題の広がりに伴い，ゲーム等の娯楽や教育支援等への応用を狙った研究も現れ始め，物語生成に
関する研究は再び活発化している．さらに，筆者の研究の他にも，物語論や文学理論との融合を図る研究も幾つか現れて
いる． 
 上述のような物語生成システム研究においても時に物語論や文学理論への言及はされている．特にロシアの民俗学者プ
ロップの昔話形態学 (Propp, 1969) は早くから着目された．しかしその傾向が顕在化して来たのは最近のことである（例
えば，(Meister, 2003)）． 
 
3.1.2.2. 物語生成システムの構想と構成 
筆者は，最初から物語論・文学理論の研究を導入した物語生成システムへの学際的アプローチを追求してきた(小方, 
1992; 小方, 1995; 小方, 2003a, 2003b; 小方・金井, 2010)．この物語生成システム構想の大局的な構成を図 1 に示す．
物語論では伝統的に，物語における「何を」語るかという側面と「如何に」語るかという側面とを区別し，前者を物語内
容(story)，後者を物語言説 (discourse) と呼んで来た．このどちらを対象とするか，あるいはどちらを重視するかによっ
て，異なるタイプの物語論が構成される．例えば，前述のプロップの昔話形態学は前者に関する研究であり，後述するジ
ュネットの物語言説論は後者に関する研究である．この区別に従えば，従来の物語生成システムは基本的に物語内容 
(story) 生成システムであった．しかし物語（小説，映画，マンガ，・・・）において真に面白い部分，重要な部分は物語
言説の方にこそあるという考えも十分に有力である． 
物語内容(story)
機構
物語言説(discourse)
機構
物語表現(expression)
機構
概念表現生成
表層表現生成
・自然言語
・映像
・音楽
広義物語言説
狭義物語言説
 
図 1 物語生成システムの大局的構成 
図 1 の構成では，以上のような物語論による伝統を踏襲して，全体を物語内容 (story) 機構と物語言説 (discourse) 機
構とに分割する．さらに，（広義の）物語言説機構を，（狭義の）の物語言説機構と物語表現 (expression/ representation) 
機構とに分割する．この分割は，システムが出力する情報の性質の違いによる．すなわち，物語言説機構は物語内容機構
と共に概念表現（一種の内部表現）を生成する部分であり，これに対して物語表現生成機構は，具体的な言語・映像・音
楽の表現を生成する機構である．このように，コンピュータによるモデルとして，何が生成されるのかに着目して，物語
論による二分割構成を，三分割構成に変更した．これまでの学会発表などで，物語言説を単に表層的な表現の多様性を実
現する部分と誤解される向きもあったが，筆者のモデルでは，物語の構造レベルの表現の多様性すなわち深いレベルでの
語り方の多様性を実現する部分を（狭義の）物語言説機構と呼んでいる． 
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3.1.2.3. 研究経緯と本学での目標 
筆者が物語生成システム（あるいは「～のようなもの」）に興味を持ったのはもう 40 年近くも前であるが，アカデミ
ズムにおける「研究」としてそれを始めたのは 1990 年からである．そしてその当初から「統合的な」物語生成システム
を目指して研究を行っていた．具体的には，大きな体系的な論文として研究の構想を明らかにし，それに基づいて個々の
部分の検討や設計や開発を積み重ね，その成果を再び大きな構想によって統合し，場合によっては大局的構想自体を変更
するという手順で研究及び開発を続けて来た．これは，物語生成システムの研究が，ある単独の手法の研究ではなく，シ
ステム構築の研究であるということを意味している．そしてこのシステムは，大局的なレベルにおいては一貫した方法に
基づいているが，個々の要素のレベルでは多様な手法や方法が使われ得るということを意味している．上記の大きな体系
的な論文として，(小方，1995；小方，2003a，2003b；小方・金井，2010) がある．小方 (1995) は物語生成システム
の枠組みを提案したもので，事象を基礎的単位とし，その関係に基づく階層的構造を物語とし，この構造を生成する技法
群を定義し，その背景知識として各種の知識ベースを定めた．小方 (2003a，2003b) はこの枠組みに基づいた拡張を示
し，また物語論・文学理論との融合の問題や社会科学的な物語産出―消費社会論の問題についても整理した．小方・金井 
(2010) は寧ろ思想的なもので，技術としての物語生成システム発案の動機や構想の文学的・社会科学的な射程，システ
ムの今後の拡張の構想などについて論じた． 
 このような大きな構想に基づいてこれまで様々な要素的研究を行って来た．物語生成システムを構成する各要素につい
てであるが，(小方・堀・大須賀，1996) は物語生成システムの全体構成及び特に物語内容機構に関わるものであり，(小
方，1999) や (Ogata, 1994) は物語言説機構全体の構想，(小方，2007a) は物語内容機構の一要素に関わるもの，(小方，
2008) は物語表現機構のコンセプトや方法，そして特に映像構成に関わるもの，(小方・秋元，2007) は音楽表現機構に
関わるものである．その他の各論的な研究は次節で必要に応じて引用する． 
 本学では，統合物語生成システム第一版を開発することを当面の目標としている．これは，取り敢えず全体としての物
語生成機構の中の各要素，各モジュールが有機的に稼動するシステムを意味する．この目標に沿って，2006 年以来主に
本学学生との共同研究開発を行って来た．次節で，各要素ごとの概説と，2009 年度までの本学での研究成果を整理する． 
 
3.1.2.4. 研究成果 
図 2 は図 1 をやや具体的にした物語生成システムの構成の概略である．本節ではこれに沿って主要な部分の概要を説
明する（言語表現 (土橋・小方，2009；大石・晴山・小方，2009) や広告生成 (阿部・小方・小野寺，2009) への応用は
紙幅の関係から省略する）． 
1 2 3 ・・・
物語内容(Story)：物語で語られる内容
物語内容機構
物語言説(Discourse)：物語の語り方
事象の配列や提示の仕方の構造化
1 3 2 ・・・
物語言説機構
概念表現生成
文章
自然言語
生成
映像
CG映像生成
自動カメラワーク
音楽
自動作曲・変奏
概念表現との相互変換
表層表現機構
ストーリー世界
(Story World)
ストーリーライン
(Story Line)
談話関係 物語パターン ・・・
概念
オントロジー
物語知識
ベース
結合・階層化
 
図 2 物語生成システムの概略構成 
(1) 物語内容機構①―状態―行為変換 
物語内容機構を，ストーリー世界／ストーリーラインの相互変換機構及び階層構造の生成機構に分け，またその背景と
なる知識ベース機構を設ける．知識ベースは，名詞的概念と動詞的概念を中心とする一般的な概念を体系的に格納する知
識ベースと，物語論的な技法や知識を格納するもののふたつに分ける（前者を概念オントロジーとも呼ぶ）．ここではス
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トーリー世界とストーリーラインの機構について述べる．なおこの発想は，歴史を出来事の年代順の羅列としての年代記
と，物語化された（すなわち因果関係による説明が付与された）記述としての狭義の歴史とに分ける，ホワイト，ダント
ー，野家啓一らの歴史哲学すなわち歴史物語論の影響を受けている． 
ここで言うストーリーラインとは物語内容における顕在的な情報の集成であるのに対して，ストーリー世界とはそのす
べてを包含したものを意味する．例えば，「A さんが故郷の町の駅で B さんに別れを告げて東京に行く」というのがスト
ーリーラインだとすると，ストーリー世界には東京に行かなかった B さんの行動も含まれている（例えば，「B さんは A
さんと別れた後自宅に戻り，その後も長い間そこで過ごした」など）．つまり，ある時間範囲におけるストーリーに関与
する全登場人物の行動の記録をストーリー世界と考える．ストーリーラインとはそこからの一定の原理に基づいた情報の
切り取りである．また本研究では，ストーリー世界を状態の集合とし，ストーリーラインを行為の集合（連鎖）とする．
これについては後述する．物語生成過程の基本はストーリー世界からストーリーラインを生成することであり，ストーリ
ー世界は人手で作ることも考えられるが，ストーリー世界自体の生成機構も含まれていた方が良い．その方法のひとつと
して，ストーリーラインからストーリー世界を作成することも考えられる．そこで，両者を相互変換するための行為‐状
態変換知識ベースを構想し，その小規模な開発を行った．ストーリーラインを入力としてストーリー世界を作成し，さら
にそこからストーリーラインを出力するシステムの枠組みを図 3 に示す (中嶋・小方・小野，2009：小野寺・熊谷・小
方，2010；小野・小方，2010)． 
 
図 3 ストーリー世界‐ストーリーライン相互変換の枠組み 
ストーリー世界とストーリーラインの関係を図 4 に示す．状態はある時点における登場人物に関連する静的な情報で
あり，事象はある状態を別の状態に推移させる登場人物の行為等である．ストーリー世界は図 5 のように記述される．
ここで，「13：10」の時点における「太郎」という登場人物の状態は，「花屋にいて，花を所持している」というもので
ある．ところが「13:30」になると，「太郎」は「公園にいて，花を所持して」おり，またこの同じ「公園」には花子もい
る．「太郎」は「13:10」から「13:30」の間に「花屋」から「公園」に移動したことになる．この状態間の移動は，諸種
の具体的行為によって実行される． 
ストーリー世界
ストーリーライン
状態A 状態B
状態の変化
事象1
状態C
状態の変化
事象2
・・・
 
図 4 ストーリー世界とストーリーラインの関係 
 以上に基づき試作システムを開発した．ストーリー世界の生成はストーリーラインを入力として次のような手順で行わ
れる．システムはまず，ストーリーラインから事象を 1 つ読み込み，事象の値に対応して，予めフレームの初期状態を
記述したデフォルトフレームを読み込む．これは，ストーリーラインの事象中で使用されているフレームの初期状態を予
め任意に設定したものである．次に，行為－状態変換知識ベースを参照して，適合するルールを取得し，ルールを駆動し
て事象の生起前状態と生起後状態をそれぞれ生成する．80 種類程の動詞概念についてのルールが定義されている．初期
状態が設定されていないフレームに対しては，概念オントロジーを参照し，最小限の値を自動で設定する処理を行う．こ
れら一連の処理をストーリーライン中の事象の数だけ繰り返すことで，ストーリー世界を生成する．ストーリーラインの
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生成はストーリー世界を入力として行為－状態変換知識ベース中のルールを上記とは逆向きに参照することで行う（ここ
では詳細は省略）． 
実行例を挙げるが，まず次のストーリーラインの記述を入力とする（実際は概念表現．文記述は文生成システムで自動
的に変換されたもの）―event1(time1~2):サル#1 が柿の種#1 を手に取る／event2(time2~3):カニ#1 が握り飯#1 を手に
取る／event3(time3~4):サル#1が柿の種#1 をある所#1で投げる／event4(time3~4):カニ#1が握り飯#1をある所#1 で投
げる／event5(time4~5):サル#1 が握り飯#1 を譲り受ける／event6(time4~5):カニ#1 が柿の種#1 を譲り受ける／
event7(time5~6):サル#1 が握り飯#1 を食べる／event8(time6~7):カニ#1 がカニの家#1 に帰る． 
次に示すのがこのストーリーラインから構成されたストーリー世界である―time1: サル#1 とカニ#1 がある所#1 にいる、
柿の種#1 と握り飯#1 がある所#1 にある／time2: サル#1 が柿の種#1 を所持している／time3:カニ#1 が握り飯#1 を所持
している／time4:サル#1 が何も所持していない、カニ#1 が何も所持していない／time5:サル#1 が握り飯#1 を所持して
いる、カニ#1 が柿の種#1 を所持している／time6:サル#1 が何も所持していない、握り飯#1 が消失している／time7:カ
ニ#1 がカニの家#1 にいる、柿の種#1 がカニの家#1 にある. 
 主要な問題は事象を構成する格要素の値に妥当でないものが入ることであるが，これは(3)の概念オントロジーのカテ
ゴリー分類と事象概念の格パターンの不備に由来する． 
(2) 物語内容機構②―事象と関係による階層構造 
 物語生成システムでは，図 5 に一例を示すように，終端ノードを事象とし事象もしくは事象を含む木構造を関係で束
ねた階層構造（物語木）として物語を記述する．物語生成過程とは，図 6 に示すように，物語木を，物語戦略の制御の
下に，物語技法で拡張する過程である (Ogata, Hori and Ohsuga, 1994, 1995; 小方・堀・大須賀，1996)．上述のスト
ーリー世界及びストーリーラインの機構は，この階層的構造の機構と統合される必要があるが，この部分については未着
手である．物語木の関係の種類の再考やそれと連動する技法の改訂などの作業と共に，この統合が今後の課題となる． 
 
図 5 物語（事象の連鎖）の記述形式 
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Structure generation Structure transformation
Narrative technique
(structure generation 
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図 6 物語戦略，物語技法による物語木の拡張の概念 
(3) 物語内容機構③―一般概念オントロジー 
物語内容を構成する事象の各要素は動詞的概念と名詞的概念に相当し（形容詞的概念などは現在扱っていない），これ
らの概念の知識ベースが必要である．多くの物語生成システム研究や筆者の従来の試みではこの知識ベースは範囲を限定
する形で作成したが，今後より大規模な知識ベース（概念オントロジー）を開発・利用することを計画している．そこで，
「日本語語彙大系」をベースにこれを改訂する試みに着手している (花田・高橋・大石・小方，2010)． 
「日本語語彙大系」は NTT コミュニケーション科学研究所が構築した，もともと日英機械翻訳システム「ALT-J/E」
で用いられていたコンピュータ用の辞書を再編集したものである．これは，3 つの意味属性体系，すなわち一般名詞意味
属性体系，固有名詞意味属性体系及び用言意味属性体系に分類されている．それぞれ，一般名詞を意味属性ごとに分類・
階層化した辞書，固有名詞を意味属性ごとに分類・階層化した辞書，動詞・形容詞・形容動詞を意味属性ごとに分類・階
層化したもので，動詞は文型パターンが記述されている．登録単語数は約 30 万語で，約 3,000 種類の意味属性に分類さ
れており，動詞については 15,000 種類の文型パターンが収録している．例えば，「食べる(2)」という用言は，「身体動作」
という意味属性に属しており，「[N1(4 人 535 動物) N2(838 食料 534 生物)] N1 が N2 を 食べる N1 eat N2」とい
う制約条件と文型パターンを持つ． 
この電子データを半自動的に Common Lisp に変換し，利用可能性について検証した結果，このままでは物語生成シス
テムに使えないことが明らかになった．次のような主にふたつの関連し合った項目に関する改訂及び拡張が必要であり，
現在その作業を進めている―①概念の分類が粗過ぎるため独自に分類の拡張を行っている．概念分類は事象の構成要素に
おける制約条件の妥当性と関連する重要な問題であり，これは生成される事象の妥当性に直結する．②動詞的概念の文型
パターンを参考に動詞的概念の格要素を定め，格パターンを作成している．現在格として，agent，counter-agent，object，
location，time，from，to などを設けているが，ここで言う格パターンとは，これらに名詞概念分類における何が制約と
して設定されるかということを意味する． 
(4) 物語言説機構 
物語言説機構に関しては，小方 (1999) や Ogata (2004) がジュネット（フランスの著名な物語論と文学理論の研究者）
の物語言説(Genette, 1972) を導入した物語生成システムの一機構としてのシステム案を提案し，それに基づいて各種の
部分的システムの検討を続けて来た．ジュネットの物語言説論は，概略，事象の時間的連鎖としての物語内容の構造が，
時間順序や視点その他の技法によってどのように変形されるかを分類的に述べたものであり，筆者らはこれを図 7 に示
すように，モジュール化された多数の物語言説技法（物語構造の変換技法）を目標その他の戦略によって制御することで
物語内容から物語言説への変換を行う機構として再構成した．これまでその中の，時間順序変換 (向山・小方，2002)，
距離 (Ogata and Yamakage, 2004)，視点や態 (Ueda and Ogata, 2004ab) その他の部分の方式について個別に検討して
来た． 
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図 7 物語言説機構の概念 
 このような背景に拠り，物語言説システムの統合に関する一案を提示した (秋元・小方，2009a-g)．図 7 の物語言説技
法に当るものとしては，Genette (1972) に基づく小方 (1999) の分類の中から 13 種類を選び，同じく制御機構の部分に
は Jauss (1970) による受容理論を適用した．ヤウスの受容理論は，概略，文学テクストの主要な生産主体を作者から読
者に逆転させ，読者を主体とする観点から文学の歴史的進展を説明した文学研究である．本研究では，「目標」に基づく
物語言説技法の駆動により物語内容から物語言説への構造変換を遂行する機構を「語り手」機構とし，一方語り手機構に
よる生成を「期待」に基づいて評価する機構を「聴き手」機構とし，後者を前者の一種の制御機構とするシステムの枠組
みを提案し，さらに試作システムを実装した．この生成‐評価の繰り返しによって語り手の目標や聴き手の期待は動的に
変化し，物語言説のバリエーションが連続的に実現される．この研究では，従来の物語生成システムでは明示的に扱われ
ることがなかった物語言説の側面を扱い，さらに，物語論・文学理論の中で言及されたり部分的にシステム化に利用され
ることしかなかったジュネットの物語言説論を本格的にシステムに導入し，また物語生成システムの文脈において論じら
れることが従来なかったヤウスの受容理論の思想を初めて取り入れた． 
物語生成システム関連でジュネットの物語言説論を扱った研究は筆者らのものを除いては極めて少数ながら，次のよう
なものがある．Montfort (2006) は，ユーザのコマンドに応じて語り方（事象を語る時間順序の入れ替え等）を変化させ
るインタラクティブフィクションシステムの研究を行っているが，ここで実装されているジュネットの技法は非常に少数
であり，断片的に利用されているだけである．Lönneker (2005) はジュネットの「態」の検討をもとに「語り」に関す
る情報（主に入れ子構造の物語を扱う際に必要となる「語りの水準」）を表すフレーム記述の方法を提案しているが，概
念的レベルの提案でありシステムは未実装である．一方受容理論に関しては，主にハイパーテキスト型の物語との関わり
で従来から議論されている．森田・藤田 (2001)は，受容理論を実証する場としてハイパーテキスト小説を位置づけ，筒
井康隆その他の既存の小説をハイパーテキスト小説化し，作者と読者それぞれの役割と相互の関係について考察している．
筆者らもハイパーテキスト小説やハイパーテキスト型マンガ（ハイパーコミック）を試作し，読者主導型の文学テクスト
の問題について論じた(Endo and Ogata, 2002ab, 2004 等)．受容理論を物語生成システムに利用した研究は極めて少な
い． 
図 8 は処理の流れを示している．概略，語り手が生成サイクルを重ねる中で，生成目標を聴き手の期待に合わせて調
節し，期待に沿ったものを繰り返し生成する．これに対して聴き手は，最初は良い評価を返すが，徐々に飽きることで評
価が低下する．すると語り手が，聴き手の期待を逸脱した生成目標を設定する．これを聴き手が受けると，新たな期待が
形成される．以上の繰り返しにより，生成される物語言説が変化して行く． 
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図 8 物語言説システムの概要 
このモデルに基づいてシステムを実装した．次のようなストーリーライン生成システムから出力された文（実際は概念
表現．システムにより文に自動的に変換した記述）を与える―女が死ぬ。貧乏人が墓地を行く。貧乏人が碧空を行く。貧
乏人が家より碧空に落ちる。貧乏人が碧空を登る。女は息の根が止まる。貧乏人が家より墓地に落ちる。貧乏人が墓地を
巡る。貧乏人が家より碧空へ飛び出す。貧乏人が碧空を登る。貧乏人が家より碧空に落ちる。貧乏人が碧空を通る。貧乏
人が墓地を巡る。貧乏人が高空（こうくう）を登る。貧乏人が碧空を登る。貧乏人が高空（こうくう）を登る。貧乏人は
小袋が手に入る。風伯雨師は小袋が手に入る。パラメータ設定の違いにより，多様な言説が生じる．パラメータとしては
次の 10 種類を用意した―説明性，複雑性，サスペンス性，長さ，隠蔽性，描写性，反復性，冗長性，暗示性，物語言説
の時間的な自立性．各パラメータは 1(小)～3(大)の値を取り，期待の場合は，各パラメータに「重み」（評価への影響度
合い）と「経験値」（読書経験の量）というふたつの数値情報が付与される．次が上記の文の言説化の一例である（途中
まで）―女が死ぬ。女は、美しい。女は、美しい。貧乏人が墓地を行く。[貧乏人が回想する。貧乏人が生まれる。貧乏
人が育つ。][貧乏人が碧空を通る。貧乏人は、みすぼらしい。貧乏人が碧空を通る。]貧乏人が碧空を登る。女は息の根が
止まる。[女が回想する。貧乏人が碧空を行く。貧乏人は、みすぼらしい。貧乏人は、みすぼらしい。貧乏人が家より碧
空に落ちる。家は、窓が少ない。貧乏人は、みすぼらしい。家は、窓が少ない。貧乏人は、みすぼらしい。]貧乏人が家
より墓地に落ちる。貧乏人が墓地を巡る。墓地は、墓が沢山置かれている。貧乏人は、みすぼらしい。貧乏人が家より碧
空へ飛び出す。概念レベルの表現なので読みにくいが実際はこれに構造の説明の付加や文章表現の修辞などが他のレベル
のモジュールによって付加される． 
幾つかの実験のひとつとして，システムの量的な生成能力を検証するために，サイクル毎の変化と，その変化の範囲の
分析を行った．今回は，物語言説の特徴を定量的に表す「長さ」と「時間構造の複雑さ」というふたつの基準のみ扱った．
長さは文の数を単位とし，1 事象を 1 文とし，描写の場合は描写の対象要素（人，物，場所）ひとつにつき 1 文とする．
時間構造の複雑さは点数で表す．時間順序の入れ替え部分 1 箇所につき 1 点とし，入れ子構造になっている部分は 1 段
毎に 1 点上乗せする．例えば，ある時点に過去の事象が挿入され，さらにその中で過去の事象が挿入されている場合は
合計 3 点となる．実験のために，この点数を自動計測するプログラムを作成した． 聴き手の期待の重み転換点 Xpを 30
及び 50 とし，それぞれ 1000 サイクル実行した結果，ふたつの基準が並行するように上下を続け，相反するような変化
は起きなかった．また Xp が大きい程変化の周期が大きくなった．また変化の範囲は，長さが 12～50 文，時間構造の複
雑さが 0～28 点であった． 
(5) 音楽表現機構 
図 1 の物語生成の流れによれば音楽の表現は概念表現モジュールの結果を入力として行われるということになるが，
音楽に関しては，物語（概念表現）と音楽の相互変換による循環的な物語生成，というアイディア基づいた研究を行って
来た (Kobayashi and Ogata, 2004ab)．これまで試作システムをふたつ開発した（システム A (小方・小林，2004)，シ
ステム B (秋元・小方，2007)，及びこれらをまとめた総括 (小方・秋元，2007)）．これらの研究の目的は，音楽変奏を通
じて，言語的な意味や概念にとらわれない物語生成について考察することである． 
これらのシステムのコンセプト及び循環の流れはいずれも共通しており，図 9 に示すように，まず物語をもとにシステ
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ムが原曲を生成し，この原曲をユーザが，インターフェース上で音楽を聴きながらリアルタイムに変奏する．そして，こ
の変奏された音楽を再び物語へ変換し，これを起点として再び上記の一連の処理を循環的に繰り返す．循環の中で，ユー
ザによる音楽変奏により，言葉の持つ意味や概念は考慮しない変奏結果が物語に反映される．この相互変換の基礎となる
のは，物語と音楽の対応付けである．Nattiez (1987) は，音楽の意味について，表現主義的立場と形式主義的立場を対
比させている．表現主義的立場とは，音楽の意味を音楽以外のもの（感情等）との関係に見出そうとする考え方であり，
もう一方の形式主義的立場とは，音楽の意味を音楽自体の形式・構造に見出そうとする考え方である．本研究はこのうち
形式主義的立場に立つ． 
 
図 9 音楽と物語の循環的物語生成のコンセプト 
今回，これらの試作の循環をさらに拡張し，可能な循環を出来る限り網羅してより多様な循環的物語生成を行うために，
いくつかの拡張を行った (高橋・秋元・小方，2010)．具体的には，まず，原曲を出発点とする循環に加えて物語（スト
ーリー）を出発点とする循環を可能とし，また，音楽変奏に加えて物語に対する構造変換も可能とした．システムの構成
を図 10 に示す．物語はストーリー（物語内容）と，それを実際の表現を想定した構造へと変換した言説（物語言説）と
のふたつに分けられる．音楽も原曲とそれを変奏した変奏曲のふたつに分けられ，システムは，これら 4 つの間の変換
を行う 6 つの機構からなる．なお，本システムは，上記システム B を土台としており，音楽変奏機構，言説変換機構，
変奏曲変換機構は，システム B のものを一部修正して使用している．今回，ストーリーと原曲の対応付けを再定義し，
原曲生成機構とストーリー生成機構を新たに実装した．また，物語言説機構は，(3)で説明した物語言説機構を一部改変
して連結した． 
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音楽変奏機構物語言説機構
言説
（階層構造） 変奏曲
原曲生成機構
変奏曲変換機構
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言説変換機構
言説
（非階層
構造）
出発点① 出発点②
階層構造化
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図 10 循環を拡張した試作システムの概要 
循環の出発点は，ストーリーあるいは原曲のいずれかである．ストーリーを出発点とした場合は，原曲生成機構で原曲
を生成し，この原曲を音楽変奏機構により変奏し，この変奏曲を言説へと変換する．一方，原曲を出発点とした場合は，
ストーリー生成機構でストーリーを生成し，このストーリーを物語言説機構により言説に変換し，この言説を変奏曲に変
換する．これ以降の処理は共通しており，変奏曲の（再）変奏，変奏曲から言説への変換，物語言説機構による言説の（再）
構造変換，言説から変奏曲への変換，という処理を循環的に繰り返す．出力例などは文献を参照されたい． 
(6) 映像構成機構 
物語生成システムでは，物語の表現方法の中に映像も含めているが，映像表現には表現されるべき対象の設定の側面 
(冨手・小方・花田，2009) と，それをどのように映し出すかといういわゆるカメラワークの側面がある．これまで概念
表現を自動的に映像に構成するシステムを限定されたデータではあるが試みたが，2009 年度は主に後者のカメラワーク
に関する研究を進めた (小方・立花・富手，2009；立花・小方，2009ab)．この研究の目標は，目的や戦略に応じてカメ
ラワークを自動的に選択・実行するシステムの開発であるが，ここではカメラワークをルールに基づく手法でどこまで適
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用可能なのかを問うため，小津の『東京物語』(1953)を題材としたカメラワーク技術の分析を行い，それを幾つかのルー
ルとして記述し，『東京物語』を模擬した CG 映像に対してこれを適用した．つまり『東京物語』のカメラワークのルー
ルに基づく自動適用シミュレーションを試みた．ルールに基づくカメラワーク自動適用システムの可能性を探ることがそ
のひとつの目的であるが，芸術作品におけるルールに基づく処理の可能性について分析的にではなくシステムのシミュレ
ーションを通じて考察することももうひとつの目的であった． 
試作システムの処理の流れを図 11 に示す．予めデータベースから「小津ルール」とカメラワークの諸技法を読み込み，
次いで入力ファイル中のスクリプトを 1 行ずつ読み込む．読み込んだスクリプトと小津ルールに応じてカメラコマンド
を添付し，最終的にカメラワークが適用された TVML スクリプトファイルを生成する．現在データベースに登録してい
るのは小津ルールのみなので，小津ルールに従ってカメラワークが適用されるが，他に新たなルールを登録すれば異なる
カメラワークを適用することも可能である．ここで小津ルールと呼んでいるのは，『東京物語』における映像の映し方の
規則の集合を指す．例えば登場人物がある特定の動作を行う場合，その動作が行われる毎に同じような映し方がされるな
ら，その映し方には規則性があると考え，小津ルールとして登録する．実際の映画におけるカメラワークの分析により小
津ルールを獲得した． 
 
図 11 自動カメラワークの試作システムの処理の流れ 
この研究の進め方であるが，第一のサイクルにおいて小津ルールの最初の集合に基づくシミュレーションを行い，映画
のカメラワークの実現の程度を確認する．そしてその結果からさらにルール化できる技法があれば小津ルールに追加し，
シミュレーションを繰り返す．これにより，より多くの場面に対して適用可能なルールとそうでないルールが判別出来る
ようになる．また極めて少数の場面にしか適用出来ないルールや，あるいはルール化出来ない場合も出てくる．芸術作品
において，ルールとして記述可能な部分も多く存在することが予想され，小津の映画の例に見られるように，そのことが
芸術としての価値を低めることにはならない．またこの方法は，前述のように分析的な方法ではなく，構成的な方法によ
る芸術分析への道を開く． 
 これまでに，14 個のルールを設定し，全 768 ショット中 214 ショットを模擬することが出来た（28％）．さらにルー
ル化の検討を進めることで，より多くのショットのカメラワークを模擬出来ると予想しており，研究を進める予定である．
これまでの結果から，映画のストーリーの中で特に重要と思われる場面において，例外的なカメラワークが使われている
場合がある，ということが言えるようになりつつある．例えば「東京物語」の中で，東京の子供達を訪問したが結果的に
邪険に扱われることを認識した両親が二人で戸外で腰掛け物思いに耽る場面は映画の前半と後半の境界に位置する重要
な場面と思われるが，ここでそれまで現われなかった移動ショットが初めて使用される（移動ショットの使用はここを含
めて二箇所のみ）．（但し現段階ではストーリーにおける意味論的な要素はルールにおいて使用していない．） 
 
3.1.2.5. 今後の目標―統合物語生成システム第一版に向けて― 
今後の目標として，以上に述べたものを初めとする物語生成システムの構成要素を統合したシステムの開発を設定して
いる．その試験版を作成して，その可能性や問題点について検討している (小方，2007, 2010；小方・秋元，2010)．統
合のためには最低限共通の知識の表現形式を統一し，知識ベースを共通化することが必要であるが，前者として物語にお
ける最も基礎的な構成要素である事象の表現を各要素機構で共通化し，上述のように概念オントロジーの共通化を図って
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作業を進めている．多くの物語生成システムでは，また筆者のこれまでの試みでも，知識ベースや対象世界を狭く絞って
システム開発を行っているが，現在の構想では巨大な概念オントロジーを使った，粗野ではあっても頑健な物語生成シス
テム，しかもその頑健さは所謂人工無能の方法（パターンマッチングをベースとする自然言語処理の方法）ではなく人工
知能の意味処理的方法を基盤に達成されるものを目指している．従って，概念オントロジーの構築や，上述の行為―状態
変換知識ベース，言語辞書など，かなり大量の知識を構築することが求められる．また従来手薄であった自然言語生成処
理ももう少し本格的なものを実装することが必要となる． 
 また試験的な統合の試みにおいて，新しい知見も得られた．例えば，図 1 のようなマクロな流れ図に基づいてシステ
ム構築を行って来たが，上記のような知識構造の統一によって必ずしもその枠組みには囚われないより柔軟な生成手順が
可能になる．例えば，物語内容機構の中のひとつの関数の結果を物語表現機構における何らかの関するに即座に送り込む
ことも可能になる．これは，知識表現の統一と共に，システムがそれ自体相対的に独立してモジュール乃至関数の集合と
して構成されていることから生じる結果である．今後も統合の試験版の作成を繰り返しながら，第一版につなげて行く予
定である． 
なお，大学という基本的に分散的な組織機構の中で以上のようにかなり大きな規模になったプロジェクトを順調に進め
るということは組織論やリーダーシップ論の見地から見ても必ずしも容易であるとは言えないが，筆者としてはソフトウ
ェア情報学部における「小講座制」という（現在必ずしもポピュラーであるとは言えない）方式は，プロジェクト研究を
実現する時に有効な方式であり，逆にそのことを意識的に実践しなければせっかくの制度の利点が生かされないという基
本的な認識を持っている．少なくとも以上に述べた物語生成システムプロジェクトはそのような認識に支えられた実践た
ることを意図している． 
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